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Povzetek 
Predstavljena je interaktivna igra z dvema sestavljankama v obliki posebej 
oblikovane mize z vgrajenim raþunalniškim zaslonom na dotik. Za likovno predlogo 
obeh sestavljank služita sliki, ki jih je izdelala oseba z motnjo v razvoju. Uporaba 
mize zahteva fino-motoriþne spretnosti in vajo, vendar tudi zabavo in je namenjena 
mlajši populaciji in/ali predvsem osebam s posebnimi potrebami. 
.OMXþQHEHVHGH likovna vzgoja, igra 

Abstract 
An interactive game consisting of two puzzles in the form of a specially designed 
table with an integrated touch screen is presented. Pictures painted by a mentally 
retarded person are used as templates for both puzzles. To play the game fine motor 
skill and practice are needed. Young children and/or in particular persons with mental 
retardation can enjoy the game. 
Keywords: Art education, Game 
1 Uvod 
Sodobna umetnost je premik od izdelovanja artefaktov k storitvam. Gre za poindustrijsko 
LQIRUPDFLMVNR GUXåER NL GDMH YHGQR YHþML SRXGDUHN LQRYDFLMDP UDEL QRYLK tehnologij, 
L]YLUQRVWLLQLQGLYLGXDOQRVWL1DQRYHWHKQRORJLMHRSUWDXPHWQRVWMHL]UD]LWRGUXJDþQHQDUDYH
je predvsem postobjektna [14, 1]. Danes je pojem umetniškega dela zelo razširjen in tudi 
SRMHP DYWRUMD MH GUXJDþHQ RG WUDGLFLRQDOQHJD SRMPRYDQMD SUav tako se je “uporaba” 
XPHWQRVWLSUHPDNQLODRGþLVWHNRQWHPSODFLMHNYHOLNREROMDNWLYQHPXRGQRVX>@8SRUDEQLN
GDQHVRGVRGREQHXPHWQRVWLSULþDNXMHYVHELQHNLMLKODKNRVDPVSUHPLQMDGRSROQMXMHWRUHM
stopa z njimi v aktiven odnos.  
 
V vsej pestrosti QRYLK XPHWQLãNLK GHO QH JUH VDPR ]D QRYR YVHELQR WHK GHO ]D QRY QDþLQ
prezentacije, nov izgled, gre tudi za vprašanje ali so tovrstna dela še umetniška dela, ker jih 
YHQGDU QH XVWYDUMDMR YHþ OH XPHWQLNL WHPYHþ LQ SUHGYVHP WLVWL NL QLPDMR YHþ SRNOLFQH
umHWQLãNH L]REUD]EH DPSDN QD SRGURþMX XPHWQRVWL GHOXMRþL UDþXQDOQLãNL SURJUDPHUML
]QDQVWYHQLNLLQWHKQRORJL6SUHPHPEHQDXPHWQRVWQHPSRGURþMXVRELOHPRåQHNHUVRQDVWDOH
WXGLQDGUXJLKSRGURþMLKNHUVHMHWXGLUHVQLþQRVWVDPDWDNR]HORVSUHPHQLOD>@  
 
9 þODQNX MH SUHGVWDYOMHQD SDPHWQD PL]D NL XSRUDEQLNRP DNWHUMHP RPRJRþDMR UD]OLþQD
VHVWDYOMDQMD VHVWDYOMDQN SUHN LQWHUDNWLYQHJD ]DVORQD 3RGRED MH VHVWDYOMHQD V SRPRþMR
LQWHUVXEMHNWLYQRVWLNRWVUHþDQMHPHGRSD]RYDOFHPLQVOLNR,GHMQD]DVQRYDSURMHNWa temelji na 
XVPHULWYDK RG VWDELOQRVWL N QHVWDELOQRVWL RG VWDWLþQRVWL N JLEOMLYRVWL RG SHUFHSFLMH N
aktivnemu dialogu (akciji) in od artefakta (slike) k storitvi. Razvoj projekta je potekal od 
zbiranja gradiv, izbora ilustracij, preoblikovanja ilustracij in programiranja. Uporabili smo 
tehnologije: photoshop, HTML5 in JavaScript ter knjižnico createJS. Za izvedbo projekta smo 
XSRUDELOL QDPL]QL UDþXQDOQLN LQ ]DVORQ QD GRWLN NL VPRJD XPHVWLOL Y SRVHEHM ]D WD QDPHQ
dizajnirano mizo. Glavne vsebine projektD VR LJUD ]DEDYD LQ XþHQMH ,JUD NRW L]UD]LWPHGLM
VRGREQH LQWHUDNWLYQH UHSUH]HQWDFLMH SRPHQL DNWLYQRVW NL RSXãþD SR]LFLMR RSD]RYDOFD
2SD]RYDOHFMHYNOMXþHQYQMHQSURFHV>@3URFHV]DKWHYDILQR-PRWRULþQHVSUHWQRVWLYDMRLQQH
nazadnje nudi tudi zabavRNDUSRPHQLGDLQWHQ]LYQR]DSRVOXMHYVHþXWH3URMHNWMHQDPHQMHQ
mlajši populaciji in/ali predvsem osebam s posebnimi potrebami (osebam z motnjo v 
razvoju). Je eden izmed poizkusov integracije omenjenih oseb na družbeno ustvarjalnem 
SRGURþMXQDQDþLQuporabnika-udeleženca in predvsem tudi, uporabnika-soustvarjalca.  

2 Splošni vidik 
2.1 Kaj je interaktivni proces? 
“Celo miselni proces, ki se sproži ko gledamo umetniško stvaritev, lahko smatramo za 
interaktivni proces, v smislu reakcije (odreagiranja) na opazovani predmet”. V smislu 
interaktivnosti v povezavi s sodobno tehnologijo gre za razmerje (sodelovanje) med strojem 
in subjektom [9].  
2.2 Umetniki so odkrili interaktivnost 
8PHWQLãNR GHOR MH LQWHUDNWLYQR Y YVDNHP SULPHUX NR IL]LþQD DNFLMD XSRUDEQLND SRY]URþL
spremembo v tem istem umetniškem delu. “Objekti in instalacije, ki so interaktivni, jemljejo 
signale iz zunanjega sveta in jih spremenijo (predelajo) in ponovno “razstavijo” (prikažejo) v 
vizualni obliki. Signali (posegi) iz zunanjega sveta vplivajo na razvoj dela. Umetniško delo 
NR MHQDVWDORQLELORGDQRYNRQþQRREOLNRDPSDN MHXPHWQLNåHOHOGDGHORQL ORþHQRRG
vsakdanjega življenja (kot se je to dogajalo umetniškim delom v preteklosti), da ostane 
“življenjska umetnina”, da se spreminja s poseganjem vanjo, da opazovalca zavede v igro in 
ga iz opazovalca spremeni v akterja. Umetnik ustvari delo z željo, da ga drugi “nadgradijo” 
[15].  
 
Razpon umetniških interaktivnih del sega od popolnoma preprostih interaktivnih projektov, 
NMHUPRUD RELVNRYDOHF SRYDEOMHQL XGHOHåHQHF VDPR SULWLVQLWL QD GRORþHQL JXPE GD VSURåL
akcijo med instalacijo in njim samim. Nato preprosto samo še opazuje spremembe v 
LQVWDODFLML 9þDVLK SURFHV ]DKWHYD PRWRULþQR VSUHWQRVW YHãþLQR YDMR NDU SRPHQL GD
LQWHQ]LYQR]DSRVOXMHYVHþXWH>@ 
2.3 Kako stopiti v proces ustvarjanja sodobne umetnosti z osebo 
kot je Vesna? 
Najprej je bila knjiga z naslovom “Žabe, stonoge in druge glavne vloge”, avtoric Erike Pavlin 
in Vesne F. Rustja, ki je izšla pri Založbi Sanje, aprila 2011 [10]. Njena vsebina (tekstualna in 
likovna) je nastala kot plod sodelovanja dveh oseb: osebe, ki je napisala tekst (pesmi) in 
LOXVWUDWRUNH 3RYVHP RELþDMQR VRGHORYDQMH NRW se za slikovno knjigo spodobi, pa tudi ne. 
3HVPL VR QDVWDMDOH Y LVNDQMX PRåQRVWL NDNR OLNRYQR Y]SRGEXGLWL WRþQR GRORþHQR RVHER
9HVQR ) 5XVWMD GUXJDþQR RVHER LQ MR XVPHULWL Y LOXVWULUDQMH NRQNUHWQHJD WHNVWD =DNDM
GUXJDþQR"9HVQDMHRVHED]PRWQMRYrazvoju. Delo s takimi osebami zahteva poseben pristop. 
Popolnoma individualen. Pomeni opazovati, prisluhniti, odkrivati, raziskovati, spopasti se z 
RYLUDPLL]XPOMDWLQRYHQDþLQHNRPXQLNDFLMHPRWLYLUDWL]HQREHVHGRSUHGDMDWLVH 
 
Nova tehnologija, ki jo uporablja sodobni umetnik uporablja nov in zelo zahteven 
UDþXQDOQLãNL MH]LN$NWHU VRGREQHXPHWQRVWLPRUDREYODGRYDWL QRYDRURGMD LQXVWYDUMDQMH]
njimi ni niti najmanj enostavno. Kako približati ta nova orodja, tehnologijo uporabniku kot je 
Vesna? Tako, da izhajamo iz njene stvaritve (ilustracije) in, da Vesnin ustvarjalni svet 
povežemo z novimi oblikami izražanja, novimi mediji. Da odpremo možnosti sodelovanja 
tudi osebam, ki zahtevnega jezika sodobne tehnologije in novih medijev ne obvladajo ali pa 
ga zaradi mladosti še ne obvladajo, pa si vendar želijo sodelovanja [7]. Tako, da jim damo 
priložnost, da sodelujejo, s tem, da poizkušamo ustvariti njim “prijazne projekte” in, da 
izberemo med njimi in za njih, likovno kvalitetna dela.  
 
 

3 Razvojni vidik 
3.1 Izbor gradiva 
Izbrali smo zgoraj omenjeno knjigo. Knjiga obsega 11 ilustracij. Originali so naslikani v 
akrilni tehniki na platnu, dimenzije 60×50cm. Ilustracije predstavljajo živalske zgodbe. Liki v 
ilustracijah so najprej narisani, nato barvani in nazadnMH REGHODQL V WRþNDPLSLNDPL NL VR
neverjetno enakomerno razporejene po barvnih ploskvah.  
 
7RþNRYQL SRLQWLOLVWLþQL UDVWUL Y WHK LOXVWUDFLMDK VR VXEWLOQR LQ SODVWLþQR SUHGVWDYOMHQL WHU
UD]OLþQR JRVWL V þLPHU XVWYDUMDMR VYHWOHMãH LQ QHNROLNR WHPQHMãH SRYUãLQH ]DUDGL þHVDU
LOXVWUDFLMHSULGRELMRQDSODVWLþQRVWLãHSRVHEHMILJXUXSRGREOMHQLKEUH]QDVHEQLKDOLRGVHEQLK
VHQF LQ WR QD R]DGMX NL MH YHOLNRNUDW SRGREQR VYHWOR NRW ILJXUH VDPH ,]PHQMDMRþH
NRPELQDFLMHþLVWLKWRSOLKLQKODGQLKEDUYGRORþDMROHSRORþOMLYRVWPHGYVDNRILJXUROLNRP
in njenim ozadjem (kljub sorodni svetlosti), kar zaznamuje te ilustracije kot izrazito 
NRORULVWLþQHL]KDMDMRþHSUHGYVHPL]WRSOR–KODGQLKLQQHJUDILþQRWHPQR–svetlih odnosov.  
 
*UH]DYHOLNEDUYQLUD]SRQSUHGYVHPþLVWLKEDUYWRþNRYQLY]RUFLLQVWHPYLEUDFLMHLQQHPLU
vseh barvnih površin, kar se idealno sklada z gestualnostjo ilustriranih živali, svojevrstno 
svetlostjo vseh ilustracij, brez pretiranih kontrastov, z zlitjem figur in ozadja v svojevrstno 
poenostavljeQRLQSORVNRYQRGHOXMRþHY]GXãMHYNDWHUHPEDUYDNRWVDPRVWRMQDHQWLWHWDãHEROM
SULGRELYDQDVYRMLYHOMDYL3ULVRWHQSDMHYWHKLOXVWUDFLMDKWXGLL]MHPHQREþXWHN]DEDUYRWHU
VNODGQRVWPHGEDUYRLQREOLNR]DUD]OLþQHYUVWHJRVWRWLQULWPLþQLKSRXGDUNRY, zasukov živali, 
XUDYQRWHåHQLK GLQDPLþQLK LQ SUHGYVHP RG SULPHUD GR SULPHUD SRSROQRPD GUXJDþQLK
kompozicij, kot je zapisal D. Slavec v likovni recenziji knjige “Žabe, stonoge in druge glavne 
vloge” [10]. Ilustracije so likovno visoko dovršen izdelek in zDWRRGOLþHQ L]ERU]DQDGDOMQMR
obdelavo.  
 
 
Slika 1: Dizajnirana miza v nastajanju  
9'&7RQþNH+RþHYDUYVRGHORYDQMXDWHOMHLQPL]DUVNDGHODYQLFD 
 

x Izmed ilustracij smo izbrali dve ilustraciji. Pretvorili smo jih v ustrezno obliko za 
UDþXQDOQLãNRREGHOavo.  
x Vsaka ilustracija temelji na ustreznem besedilu/pesmi, ki smo ga/jo tudi uporabili v 
projektu.  
x =DYVDNRLOXVWUDFLMRVPRGRORþLOLXVWUH]HQ]YRNNLVPRJDXSRUDELOLYSURMHNWX 
x Za izvedbo projekta smo dizajnirali mizo prikazano na sliki 1. Izdelana je iz vezane 
SORãþH LQ SREDUYDQD ] DNULOQLPL EDUYDPL 3UHGVWDYOMD OLN L] LOXVWUDFLMH 2EOLND LQ
velikost mize sta prednostno prilagojeni akterjem-otrokom. Oblika mize ustreza tudi 
]DKWHYDPSUH]UDþHYDQMD]DYJUDMHQL]DVORQQDGRWLNLQQDPL]QLUDþXQDOQLN 
x I]EUDOL VPR UDþXQDOQLãNR RSUHPR QDPL]QL UDþXQDOQLN ]DVORQ QD GRWLN XVWUH]QH
velikosti).  
3.2 3UYDLOXVWUDFLMD³.DNRPDþHNORYL´ 
6OLND  OHYR SUHGVWDYOMDPDþND ] GYLJQMHQLPL SUHGQMLPL WDFDPL QD NDWHULK LPDSULþYUãþHQD
krila. Levo, desno in zgoraj na sliki so UD]SRUHMHQHSWLFHUD]OLþQLKYHOLNRVWLSULND]DQHYOHWX
9VH QDULVDQR LPD GRORþHQR REOLNR 9VDND RG REOLN LPD VYRM ³]QDþDM´ LQ VYRM QDþLQ
XþLQNRYDQMDQDJOHGDOFD1HNDWHUHREOLNHGHOXMHMRWUGRLQGUXJHPHKNR.RPELQDFLMDWUGLKLQ
mehkih oblik v sliko (kompozicijo) vnese dinamiko [11].  
 
 
6OLND1D]DþHWQHPPHQLMXVRVOLNHSRVWDYOMHQHHQD]DGUXJRYREOLNLWUDNX 
/HYRSUYDLOXVWUDFLMD³.DNRPDþHNORYL´'HVQRGUXJDLOXVWUDFLMD³ýUYLPL]DUML´ 
3.3 'UXJDLOXVWUDFLMD³ýUYLPL]DUML´ 
Slika 2 desno predstavljDSHWOLNRYþUYRYUD]SRUHMHQLKSRFHORWQLSRYUãLQL7ULMHVRQDVOLNDQL]
JODYR LQ WUXSRP GYD VWD OH QDVOLNDQL JODYL = QMLPL VH Y NRPSR]LFLMR XYUãþDMR ãH UD]OLþQH
pravokotne ploskve in drugi manj pravilni (ne geometrijski) elementi, kot sta rumeno in rdeþH
VUFH .RPSR]LFLMD MH UD]JLEDQD ]DUDGL UD]OLþQLK VPHUL SRVDPH]QLK OLNRY HOHPHQWRY
NRPELQDFLMH WUGLK LQ PHKNLK REOLN XVWYDUMDMR GLQDPLþQRVW +ODGQL LQ WRSOL EDUYQL VSHNWHU
XVWYDUMDKDUPRQLþQRUDYQRYHVMHNOMXEL]UD]LWLPEDUYQLPNRQWUDVWRP 
4 Tehnološki vidik  
Pri implementaciji interaktivnega projekta smo uporabili tehnologijo HTML5 [5] in 
-DYD6FULSW>@=DXSRUDERRPHQMHQLKWHKQRORJLMVPRVHRGORþLOLSUHGYVHP]DUDGLGRVWRSQRVWL

VDM VPR åHOHOL GD EL LJUR ODKNR XSRUDEOMDO YVDN NL LPD UDþXQDOQLN LQ SULmeren spletni 
brskalnik. Zato je bila kombinacija omenjenih tehnologij, ki podpira tudi najsodobnejšo 
WHKQRORJLMR WDEOLþQL UDþXQDOQLNL PRELOQL WHOHIRQL LWG QDMEROMãD L]ELUD 3ROHJ ]JRUDM
omenjenih tehnologij smo uporabili tudi knjižnico createJS [2]. Gre za skupek knjižnic in 
RURGLM NL PRþQR SRHQRVWDYLMR XVWYDUMDQMH ³ERJDWH´ LQ LQWHUDNWLYQH L]NXãQMH V +70/
Knjižnica predvsem olajša delo s HTML5 Canvas elementom (easelJS), animacijo (tweenJS) 
LQ ]YRNRP VRXQG-6 WHU RPRJRþD NRRUGLQDFLMR QDODJDQMD ³VUedstev” (slike, zvok, itd.). Pri 
izrezu likov iz slike (Slika 3, zgoraj) in razrezu slike na trakove (Slika 3, spodaj) pa smo si 
pomagali z orodjem Adobe Photoshop.  
 
 
 
 
Slika 3: Zgoraj, prva sestavljanka: levo in desno razporejene elemente je potrebno vstaviti na 
RGJRYDUMDMRþHEHORSUD]QRSROMHQDVOLNLYVUHGLQL6SRGDMGUXJDVHVWDYOMDQNDYHUWLNDOQH
trakove je potrebno s premikanjem levo–desno postaviti v pravilen položaj. 

4.1 Uporabniški vmesnik  
Aplikacijo je bilo potrebno narediti kar se da enostavno, ]DWRVPRVHRGORþLOLGDQDUHGLPRWUL
zaslonske maske, in sicer: meni, sestavljanka in zgodba o ilustraciji. Vsaka zaslonska maska 
je sestavljena iz HTML5 elementa Canvas. Na Canvas lahko nato dodajamo “stage” (stopnje), 
te pa lahko razdelimo še na vsebnike (“container”). Nanje lahko nato dodajamo slike (“bit- 
maps”). Na vsako sliko ali stage lahko nato pripnemo poslušalca dogodkov (“event listener”), 
ki poskrbi, da izvede neko funkcijo ob nekem dogodku (npr. klik miške). Za prilagoditev ni 
bilo težav, saj smo za te namene uporabili knjižnico createJS [2]. Vse kar je potrebno narediti, 
je klicati funkcijo “createjs.Touch.enable(stage)”. Sestavljenki imata svoj edinstven pristop 
reševanja oziroma sestavljanja.  
 
 
Slika 4: Zgodba v obliki pesmi, ki se pokaže po uspešno rešeni prvi sestavljanki. 
 
Prvo sestavljanje ,]EHUHPR OHYR VOLNR QD ]DþHWQHP PHQLMX QD VOLNL  ,]EUDQD VOLNRYQD
površina je pozicionirana na sredino zaslona in pripravljena tako, da se na sredini nahajajo 
prazna (bela) polja posameznih likov, UD]OLþQLKYHOLNRVWL 6OLND]JRUDM/HYR LQGHVQRQD
zaslonu so razporejeni posamezni/razrezani originalni liki/elementi. Naša naloga je izbrati 
XVWUH]HQHOHPHQWLQJDYVWDYLWLYRGJRYDUMDMRþHSUD]QRSROMHXVWUH]QHYHOLNRVWL'HVQRVSRGDM
se nahaja gumb “zgodba”, ki nas seznani z vsebino (pesmijo) posamezne ilustracije. Zgodba 
se prikaže tudi po uspešno rešeni sestavljanki (Slika 4). Ta zaslonska maska je še najbolj 
enostavna, na sredino je postavljeno polje s tekstom, levo zgoraj slika/ilustracija v pomanjšani 
UD]OLþLFLWHUOHYRVSRGDMJXPE³QD]DM´9REHVHVWDYOMDQNLVRYVWDYOMHQLUD]OLþQL]YRþQLHIHNWL
ki spremljajo sestavljanje in/ali  naznanijo uspešno rešeno nalogo.  
 
Drugo sestavljanje=GRWLNRP L]EHUHPRGHVQR VOLNRQD]DþHWQHPPHQLMXQD VOLNL2. Sama 
sestavljenka je pozicionirana na sredino zaslona, na levi in desni strani je prazen prostor 
(Slika 3 spodaj). Seznanjeni smo z zanimivo kompozicijo in naša naloga je, da iz predloženih 
trakov (slika je razrezana vertikalno, od zgoraj navzdol na enako velike pasove) ponovno 

VHVWDYLPR FHORWR /HYR VSRGDM VH QDKDMD JXPE ³QD]DM´ NL QDP SR NRQþDQHP VHVWDYOMDQMX
prikaže možnost izbire nove igre.  
 
 
Slika 5: Zaslon na dotik, vgrajen v dizajnirano mizo (Razstava DIGITALNE  
PREMESTITVE 4, Galerija ŠKUC, Ljubljana, 21. maj – 2. junij 2013.) 
5 =DNOMXþHN  
Umetniške artikulacije 21. stoletja pomenijo sodobno umetnost v okviru njenih interakcij z 
znanostjo, novimi življenjskimi slogi, pametnimi tehnologijami in novimi mediji. Umetnost je 
GDQHVSRGURþMHUD]OLþQLKPRGHORYNRPXQLFLUDQMDQLVDPRJRODXPHWQRVWPLãOMHQDNODVLþQR
WHPYHþMHSRMHPXPHWQRVWLSUHFHMUD]ãLUMHQ$NWHUMLGDQDãQMHXPHWQRVWLQLVRVDPRDOLSDFHOR
VSORK QLVR XPHWQLNL 6RGREQD XPHWQRVW LQWHJULUD VXEMHNWH L] QDMUD]OLþQHMãLK SRGURþLM LQ ]
najrazOLþQHMãLPL ]DQLPDQML >@ .DNR QD ]DQLPLY LQ ³LJULY´ QDþLQ VH]QDQLWL RWURNH LQ
SUHGYVHP RVHEH V SRVHEQLPL SRWUHEDPL VHYHGD ] XVWUH]QR SRPRþMR LQ XVWUH]QLPL
prilagoditvami), z novo informacijsko tehnologijo, na ustvarjalnem in likovno/umetniškem 
SRGURþMX" .DNROLNRYQRVWSUHGVWDYLWLYREOLNDKNL]DåLYLMRYGUXJDþQLKPHGLMLKNRWVPRMLK
ELOL YDMHQL GR VHGDM" ,] NODVLþQLK SRMDYQRVWL Y LQWHUDNWLYQH LQVWDODFLMH SULPHUQH þDVX LQ
razvoju družbe. Opisani projekt je eden izmed poizkusov odgovoriti na zastavljena vprašanja 
LQ REHQHP SULND] NDNR WR GHMDQVNR XUHVQLþLWL V WDNR LPHQRYDQLPL ³GUXJDþQLPL RVHEDPL´
Tako, da sodelujejo kot udeleženci-uporabniki, in predvsem kot udeleženci-soustvarjalci. Pro- 
MHNW ,QWHUDNWLYQD PL]D ³0DþMD ãROD´ MH ELO XVSHãQR SUHGVWDYOMHQ na razstavi z naslovom 
DIGITALNE PREMESTITVE 4, v Galeriji ŠKUC v Ljubljani od 21. maja do 2. junija 2013 
(Slika 5).  
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